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) 攻撃_ L 

主人公アーサーの攻撃は上下左右の 
4方向だ。比較的操作のしに<ぃ上下 
方向について触れておこラ。 

參上へ攻撃 


段差のある地形が多い関係上、敵が 
上から攻撃して<るケースは非常に多 
し、。方向キーを上に押し迎擊だ。 



馨下へ攻撃 

下へ攻擊する場合にはジャンフしな 
ければならないが、敵を飛び越えなが 
ら攻擊できるとい^メ U ツトちある。 


•移動しながら攻擊 

地上で武器を連射しているとさは左 
右に動けない。移動しながら攻擊しだ 
いならば横にジャンプし空中攻擊だ。 



ステージごとの攻略に入る前に、大 
魔界村をプレイしていく上で常に頭に 
入れておかなければならない、基本的 
な知識を紹介していくことにしよう。 


これから初めてプレイする人は心して 
読むよラに。また、すでに知っている 
よ5なテクニックの説明もおさらいの 
つもりで読んで欲しい。 


基本操作のポイント穿 


この項では、アーサーの操作によつよるキャラクタ消しのテクニック、ま 
て起こる現象を扱う。意外に知られてた逆にミスとなるパターンなどを解説 
いない攻擊方法やスクロールアウトにすることにしよう。 


アーサーがフジシヤンの呪文を受け 
るとそのときの状態によりアヒルかお 
じいさんに変身してしまラ。呪文が切 
れるまでいすれも操作が不自由になる。 
081法が使〇 ノーマル 〇鎪をはが 
されたとき 


I 1 ! 1 # 

〇まつたく 〇移動•攻〇 ミスする 
攻擎^能孳速 0HKT と… 


) ミス 


アーサーが敵の攻擊をろけだ場合、 
鎧を着ている状態ならば/ \ダカになる 
だけですむ。敵以外の攻擊についても 
補足しておこ〇。 

參タイム 

画面右上に表示されている時間がな 
<なると、アーサーは鎧を着ていても 
ガイコツになつてしま^。時間は各面 
の前半と後半の分かれ目で補充される。 

•背景 

背景がからんだミスにも数通りある。 
強制スクロールにより押しつぶされる 
もの、トゲトゲのよラに触れだだけで 
ミスになるちのなどさまざまだ。 



〇当然落ちてもダメ 


) スクロールアウト 


スクロールアウトとは、一度画面に 
出しだキャラクタを画面外に出して遠 
<引き離すことによつて消してしま〇 
テクニックのことをいラ。これは基本 
的ではあるが非常に重要かつ有効 
なテクニックだ。写真のように、 

通路に不必要なアイテムがでてし 
まつだとさなど、そのアイテムか 
らなるべ<離れるよ^に後ろへ引 
き返すと、再び戻つてきたときに 
消えているといろわけだ。ちなみにこ 
のテクニ、Vクには、上下方向のスクロ 
-ルならばアイテムを消しやすいが、 

左右方向でのスクロールでは消しにく 〇もどってみると武 
いという特徴がぁる〇 器は消えている 
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基本テクニック 
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つぼを持つだ敵を倒すと、得点にな 
る人形か武器が出る。出現する順番は、 
人形の出るつぼが3回続いだ後に武器 
の出るつぼが1回出る。だだし、つぼ 
を持つだ敵を逃すと変化する。 

まだ、画面内につぼの中身を取な 
いで残してお<と、つぼを持つだ敵が 
出現しない。つぼを持つだ敵が出現し 


y 魔法の使い方 r 

魔法は攻擊ポタンを押しだままにし 
ておくと、画面下のゲージにパワーが 
だまつてい<のが表示される。ゲージ 
の/彳ワーが最高のとさ、ポタンを離す 
と魔法が使える。アーサーが移動中に 
ゲージに/彳ワーをだめることはできる 
15 、途中でポタンを離すと魔法は使え 
な < なつてしまろ。 


攻略を進めていくラえで大きな鍵を 
握るのが、武器の交換と魔法の利用で 
ある。前作の魔界村のアイテムを発展 
させた大魔界村では、金の鎧を装着す 
ることにより、魔法が使えるようにな 


つた0しかも装備している武器により 
使用できる魔法が変化する。武器の特 
徴だけでなく、魔法の効果をも考慮に 
入れてそれぞれのラウンドに最適な武 
器を装備しなければならない。 


1武器のチェンジ （ 

右の表は、どのラウンドでは、どの 
武器が適しているかを表しだものだ。 
◎はそのラウンドに最適の武器を表す。 
〇は適していると思われる武器を表す。 
△ は出来るだけ装備しだ < なし彳武器。 
x はまつ芝<使えない、取つてはいけ 
ない武器を表す。 


一一 


円 n 


ふ.' 


〇とにかくナイフが出ないと苦しい展開に… 



アーサーが最初から持つているノ 
ーフルの武器。全面を通して使いや 
す<、どんな敵に対しても十分攻擊 
できる。1面スタートからしばら< 
は、ナイフか円盤に交換できるまで 
槍でゲームをすすめる。ナパームや 
剣などが出やすいが取らないよろに。 
1面あだりでは、圧倒的に槍がいい。 
円盤と槍を比較すると、一長一短が 
あり、どちらが良いとはいえない。 
ナイフは、ほぼ槍の効力をそのまま 
持ち合わせている。ナイフが出だら 
迷わす変えるべきだ。 



•雷の魔法 

アーサーが槍を持っているとさは 
雷の魔法が使える。左右と上の3方 
向に稲妻が走り、敵が接触している 
間はダメージを2すつ与え続ける。 
使い方によっては非常に強力な魔法。 
例えば、耐久力22のシールダーも、 
顔がアーサーに近づいだときに使う 
と一擊で倒せる。 


ではそれぞれの武器の細部にわだる 
特徴、どこで有効に使えるか、どのよ 
ろな使い方が望ましいか、また、魔法 


の有効な利用法などち合わせて説明し 
ていこ〇。なお中央のイラストは、武 
器を右•上 • 下の3方向に擊つだとき 


の飛び方を表している。矢印が切れだ 
ところで武器は消えるといろ意味だ。 
剣に限つては、振り方を示した。 


( T つぼを持った敵 (. 


武器と魔法 




〇首が接近するまで待 
つて雷の魔法を使えば 
シ—ルダ—も一擎だ 




















































飛び道具の中では唯一の 1 連射。 
そのかわりに当だり判定が大き<、 
敵を貫通する。 

横に撃っても水平に飛ばす斜め上 


•分穿の魔浅 

ナイフを持つているときは分身の 
魔法を使う。自分の動きに遅れてつ 
いて来る分身がつき、自分が攻擊す 
ると同時に攻撃して<れる。この魔 
法は特に、耐久力のあるボスと対決 
するときに威力を発揮する。自分と 
分身のナイフをすべて敵に当だるよ 
ラにすれば2倍の攻撃力になるのだ。 



•守りの魔法 

円盤の魔法は守りの魔法だ。鏡を 
発射して敵の弾を防ぐといラちので、 
文字通りほぼ守り専用。攻撃的な魔 
法ではない。一定時間で消えるが、 
敵の弾を防いだ場合にも消えること 
がある。鏡自体にち敵に対する攻擊 
力はあるが、敵に直接ぶつけるのな 

ば円盤で擊つた方がよっぽど早い。 



魔界村全般に渡って非常に使い 
やす<、攻擊性の高い武器。ナイフ 
が強い理由は4つ。ます、3連射で 
あること。次にシヨットスピードが 
速<、弾切れしに<いこと。第3に 
水平3段階の高さに擊ち分けが可能 
なこと。最後に魔法も強いことだ。 



參爆裂の魔浅 

斧は爆裂の魔法。自分を中心に2 
回の大爆発を起こす。魔法の攻撃力 
自体は強いちのがあるが、敵に接近 
しなければ当だらないといろ点がこ 
の魔法の最大の短所である。まだ、 
魔法を使って2度の爆発の後に、ま 
だ敵を倒していないと、いきなり 4S 
をはがされてしまラこともよ<ある C 



円盤の最大の特徴は地面に沿つて 
進んでい<ところだ。檐やナイフで 
は、まつすぐ飛んでしまろだめに苗! 
せない、なだ 0) かな丘の向ころの® 
も円盤ならば簡単に倒すことが出来 
る。しかし、地面が途中で切れてい 
る場所では下に落ちてしま〇だめ、 
敵に届かないとい^欠点ちある。 

まだ、上下方向に擊つだ場合、檐 
やナイフに比べて格段に当だり判定 
が大きいだめ、3面前半などでは大 
変役に立つ。水平に擊つ芝ときには 
檐よりも飛ぶ高さがやや高いだめ、 
使いに < い場所もある。 


04面の後半ではナ 
イフより頼りにナよる 
〇円盤だと飛ぶ高さ 
が高いので擎てない 



に高と 敵を貫通するので3面 
方じい 前半は使いやすい 


ot の魔法なら— 
力® r 小才—ムの対 
策にもなる 




〇{寸りの魔法で鏡を出し 
たア—サ I 。敵の弾 ^ s 
いでくれる 



01の魔法。敵に接 
近する必要があるので 
使い方が難しい 
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•雷龍の魔浅 

剣の魔法は雷龍の魔法だ。斜め上 
方に2匹の龍が飛んでいき、戻って 
<るまでの間に触れだ敵にダメージ 
を与える。槍の雷の魔法が縦方向へ 
の攻擊であるのに対して、この雷薄 
の魔法は斜め方向への攻擊である。 
剣自体の攻擊に比べ、その魔法はは 
るかに使える。 



宿敵ルシファーを倒すのに必要な 
武器。前作「魔界村」の十字架にあだ 
る。これはある一定の条件のときし 
か出現しない。それは、2周目で、 
金の鎧を着ている状態で、武器アイ 
テムの入つている宝箱を開けだとぎ 
に限られる。 

サイコキヤノンは射程距離が限 0) 
れ、あまり遠<離れだ敵には届かな 
いが近<の敵には一発で最高3ダメ 
ージを与えられる。まだ、金の鎧を 
着ると魔法が使えないかわりに敵弾 
を消すことができる。 



放物線を描<よラに飛/5(。地上に 
落ちると進行方向の麵に沿って燃 


え上がり、触れだ敵にダメージを与 
える。基本的に1発分の炎では1ダ 
メージレか与えられないが、怪根な 
どに対しては数ダメージを一度に与 
えることもある。まだ敵に直接ぶつ 
けると同じ1発分でち炎にはな0>な 
し、この武器の欠点はまつすぐ飛ば 
ないところだ。特に、上に向けて擊 
つてもすぐに落ちてきてしま〇ので 
上下に広がりのある面では苦戦する 
ことが多い。 



〇斜面に沿って燃え 
るので4面は有効 
〇上の離れた敵には 
届かない 


參火球の魔浅 

ナノてームは火球の魔法。青い火球 
がらせん状に回りなが 0) 左右に飛ん 
でい<。攻擊が広範囲におよぶので、 
周りにいる耐久力のない敵はほとん 
ど一掃されるだろろ。魔法の中では 
最強の攻擊力といえる。 



〇魔法の中では、最も攻擊力か 1蛍い 


〇雷龍の魔法。龍が飛び 
出し、 ぐるりと回つ て自 
分に戻ってくる 































_2個目のとき 


同じ順番の宝箱であつても、自分の 
状態によって中身は違って<る。 2® 
目はその典型的な例だ。 



るときは金の鎧が出るが、八ダカのと 
さはフジシヤンになつてしま〇。そこ 
で2涸目までは必す糖をはがされない 
よろにして宝箱を開け、金の鎧を出し 
てしまお〇。 

そ^しだ0>、金の鎧を着ないで残し 
ておこ〇。これには2つの理由がある。 
1つは先に進んで鎧をはがされたとき、 
戻つて <れば造を着られるとい〇こと。 
もラ1つは金の鎧を着てしまラと、も 
う宝箱から鎧が出ないためだ。 

まだ、宝箱は鎧を着ているろちに開 
けてお<こと。ハダカの状態では鎧は 
出ないからだ。この 2® 目の宝箱をめ 
ぐる駆け引さが、宝箱の攻略のすべて 
だといつてち遇言ではないだろ^。 

3® 目は武器を変えるとき開ける。 
4® 目は八ダカでも鎧が出る。鎧をは 
がされだら4個目を頼りに進もう。 


) 出し方 


ます宝箱を出現させる方法について 
ふれておこ^。各宝箱にはそれぞれに 
対 J ® した場所が決められていて、そこ 
をアーサーが通遇すると近<に宝箱が 
出現するとい〇し<みになつている。 
地上にある場合ちあるし、空中にある 
場合もある。地上にあるものは歩いて 
通遇すると、空中にあるものはジャン 
フすると出現する。 


I 法則 


宝箱を出しだ順番によって戦略が変 
わって < る。1個目と2個目では中身 
が違ラ。まだ、アーサーの装備の状態 
も中身を決める要素となっている。同 
じ 2® 目の宝箱でち八ダカのとき、銀 
の鎧を着てるとき、金の鎧を着てると 
きとでは違ろ。出しだ順番とアーサー 
の状態、この2つの要素で宝箱の中身 
は決められているのだ。詳し<は表を 
参照してほしい。 

ここで注意しなければならないのは、 
宝箱はマツフ中の位置にかかわらす、 
出しだ順番で決まるとい^こと、アー 
サーの状態は宝箱を壊した瞬間で判定 
されるとい^ことだ。 

まだ、宝箱の順番は各ラウンドの前 
半と後半で完全に独立している。前半 
から後半に入っだ瞬間に宝箱の順番も 
かぞえ直さな<てはいけない。前半と 
後半の変わり目は、タイムが変わる場 
所のことなので覚えておころ。 

ここからは戦略的な宝箱の活用法を 
解説する。表を見なが 0) 考えてほしい。 
ます、1涸目は必すフジシヤンだから、 
出すだけにして開けないでおころ。 
重要なのは2涸目だ。銀の鎧を着てい 



八ダカのとき 

銀の鎧のと吉 

金の鎧のとぎ 

1個目 

マジシヤン 

マジシヤン 

マジシヤン 

麵 

マジシヤン 

金の鎧 

武器 

3個目 

武器 

武器 

武器 

4個目 

銀の 鎧 

金の鎧 

武器 

5個目 

マジシヤン 

マジシヤン 

マジシヤン 

嗰目 

マジシヤン 

金の鎧 

武器 


宝箱の秘密 


大魔界村の攻賂を進める上でポイン 
. 卜となるのが、武器や魔法の使い分け 
ともうひとつ、宝箱の有効的な活用で 
ある。この宝箱は無意議にプレイして 
いても出現し、開けるとあるときは錯 


が、あるとぎは武器が、またあるとき 
はマジシヤンが現れる。しかし、この 
宝箱の中身は開ける前に知ることがで 
きるのだ 0 このページではどのように 
して中身を見分けるか解説しよ 


y 宝箱の総数 r 

下に各ラウンドの宝箱の総数をまと 
めておいだので參考にしてほしい。 

宝箱の数はそれぞれのラウンドを前 
半と後半に分けて表示してある。最も 
多し^のが4面後半と5面後半の6個、 
逆に少ないのが2面前半の3借。マツ 
フを見なが5、すべての宝箱を出せる 
ように自分で探し出してみて < れ。 


Round ! 前半- 4個 

闩 oundl 後半- 5個 

Round 日 前半 - 3 個 

闩 ound 2 後半 -4個 

闩 ound !3 前半- 5個 

Round 3 後半 -4 個 

Round 4 前半- 5 個 

Round 4 後半 -日個 

RGund 5 lu ¥ - 4 個 

Round 5 後半 - B 個 



〇金の錢—けて 
いるときは何らか 
の§になる 



金の鎧 
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奥ととちに現れる。常に回転し 
てアーサーの攻撃を受けつけない 
が、回転をやめて本体を見せるこ 
ともある。このときにだけ攻撃し 
て倒すことができる。 

回転しているときには、真横に 
移動するだけ、地面に着いて再び 
上昇、そしてこの2つの組み合わ 
せの3つの動きがある。 





魔界のいだるところに現れ、人 
間を見つけると駆け寄って持って 
いる大鎌で切りきざもラとする。 

大魔界では最下級の魔物だが、人 i 
間を殺そ^とする貪欲さは魔界一 
かちしれない。地面からモグラの 
よ〇に現れだり、木の陰から現れ 
だりもする。一定の時間がだつと 
地面にもぐってしまラ。 



魔界に生える植物だが、根を足 
のよ〇に動かして歩 < ことちある。 
ときには動きを止めて週去に食べ 
だ人間の頭がい骨を吐き散らす。 

1面の前半と後半では性格が異 
なる。前半では1度倒すと2度と 
生えてこないが、後半では1度倒 
しても再び地面かしつこ < 現れ 
て < る。 


wJ 



0頭がい骨を3方向に吐く 


魔界の®刑場に住みついている 
魔性のハゲタカ。死人の肉を食 
ろだけではな<、生きている人間 
に襲いかかって < るほど攻撃的だ。 

八ゲタカには2種類あり、アー 
サーを見つけるとしつこ < 造いか 
けて<るちのと、木の上にとまっ 
だまま様子を見ているものがある。 

倒しだあとの羽にはやられない。 

圓_ 

てくる。その後あきらめて上空〇このように羽にさわって 
に飛んでいってしまう もやられない 




2ポイント] 


11面前半•後半 


1ボイント 


I 1面後半 



魔界村のモンスターが何倍专パワー 
アップして大魔界村に帰ってきた。 
ここでかれらを紹介しよう0 
敵キャラクタは、ザコキャラとボス 
キャラのふたつに分けることができる。 
ザコキヤラの紹介。ザコキヤラは、 


種類によって動吉が異なり、個性が強 
いものばかりだ0 

ボスキヤラはそれぞれ攻撃してくる 
方法が異なっていて、動きもひとつだ 
けではなぐいくつかのパターンがある 
ので注意しよう。 



前 キャラクタの正式名称 
倒すために必要な攻擊回数 
点 倒したときに得るスコア 
④出現面 キャラクタの現れる面 

この表は、敵の 
キャラクタに関す 
るデータをまとめ 
ている。攻略法の 
一部や特微も解説 
している。 


スケルトン • マーダラーズ(死神） 八ゲタカ 

1ポイント r 1〇〇 ri 面前半 .4 面前半 2ポイント r 2〇〇 ri 面前半 


一 ® — 

® 丨一⑧「④ 


〇動きのバターン。アー 
サ—に近づくものが多い 



〇上から現れたものは、 
出現と同時に飛び降りて 
くることもある 
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< るので連射して倒せ。 


魔界森の守衛役をつとめる。攻 
擊法はおもに豪快なジャンフから 
のヒッフアタックと大霣の 0 B 吐攻 
擊。これは魔界植物の肥料ともな 
つている。身長2〜 3 m 、 体重は 
2051¢吕。安全に倒すだめには、豚 
男の下から、上擊ちで攻擊すれば 
いい。同じ段にいるときは迫つて 


響 



面後半 6 ポイント！" 500 厂1 面後半 .5 面前半 


Fy 一 豚男 


頭と手足を引つ込めて、 

つて攻擊してぐる。この状態のと 
きは武器をはね返す。飛び跳ね一 
高さは2段階ある。 

手足を出しだ5□から粘液を出 
して攻擊して<る。このとさには 』 
攻擊して倒すことができる。 

まれに画面の後ろか5猛ダッ： 
ユレて < るのちいる。 


岩にな i J 

:態のと v kijy 

伽る 

適を出/: V. 

タッシ 


O 手足をひっこめている状態〇親子岩龜の粘液攻擎〇 
では倒せない は手足を引っ込めない 


アリジゴク 


- 1 — 

1 2 面前半 


オニカゲ□ウの幼虫。砂丘に住 
みつさじつとエサが<るのを待つ 
ている。動<のは落ちだエサを取 
りにい < ときだけだ。 

外皮が非常に固<、アーサーの 
武器では倒せない。 


W 

- £zS£L. 


ロックタートル 


2 ポイント | 200 

1 2 面前半 


怪根 


3 ポイント「 


200 



地面か5いさなり生えて < る。 
長さはまちまちで、根元に一番近 
い赤い節を擊つと倒せる。ほかの 
節を擊つだ櫺合は根元のほろが残 
つてしまう。点数も入らない。 

現れる場所は決まつているので、 
覚えてしま〇のちいい。ザコキヤ 
ラのなかでち強い部類に属するの 
で十分な注意が必要だ。 



オニカゲロウ 



1 ボイント丨 

100 

|2'5 半. 3 面後半 


: PU ジゴクが成虫になつたもの。 
画面の左右からゆつ<りしだスビ 
—ドで現れる。動きちそれほど複' 
雑ではなぐ、ゆつぐり蛇行する程 - 
度だ。つぼを持つていて武器を出 
すことちある。 

1匹ではそれほど強ぐないが、 
オニカゲ□ウガ現れるところは難 
しい地形のところが多い。 







敵キヤラテ—夕 
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3 面前半のランクル 
男爵の塔に出現する鎧 
のモンスター。 

璧にはりついているが、アーサ 
•の乗つている上に移動する床に 
触れると床をはつて < る。 

剣以外の部分が弱点になつてい 
る。出現する場所が決まつている 
ので覚えてお < とよい。 



塔や城の中に巣くう魔物。空中 
で編隊を組んでいる。足には石を 
かかえていて放り投げて<る。ま 
だ、その編隊の中から急降下飛行 
して突進して < るちのもいる。 

空中にいるときは、細か<動い 
ているちのの無防備なので上擊ち 
で倒せる。突進してきだちのはす 
ばしっこ < 攻擊しに < いから注意。 




フ アイ ヤー 八ツト 


グリーンモンスター 


1ポイント J 


100 


J 2面後半 


2ポイント 1 = 


500 


12面後半 


炎が消えることのない火炎の村 
に出現する。出現パターンは画面 
外から飛んで < るものと火柱か 0) 
生まれて < るちのの2種類。 

動きは弧を描<よラにしてアー 
サーを狙って飛んでくる。しかし、 
ファイや一/彳ットが出現しだ位置 
によつてはアーサーを狙って攻擊 
してこないちのちいる。 

ば止倒〇 
倒ませ火 


前作から引き続き登場している 
キャラ。攻擊方法もまった<変わ 
らない。□のよ〇なところから目 
玉を飛ばして<る。ヴ U —ンモン 
スター自体は移動能力はない。画 
面に見えていな<てち目玉を吐い 
て<るので注意しよろ。離れだ場 
所から目玉に注意しながら早めに 




ビホルダー 


2ポイント 


100 


I 3面前半 


3ポイント L 


500 


J 4面前半 


人間の魂を喰って生きているモ 
ンスター。魂の浮力で空中でフワ 
フワ浮さアーサーの攻撃の狙いを 
狂わす。しかし、ビホ )1/7 —自体 
は何の攻擊もしてこない。 

攻 ■§ 法は、とにか<擊ち負けな 
いこと。ビホルダー自体は弱いの 
だが、それを数の多さでカバーし 
て出現するからだ。 

〇油 こ 出現。動きのハ•夕 
；- 
I 

進もう 



別名テスタワーともいい、前作 
のタワーモンスターの親戚。塔に 
人面が浮き出ていて、その人面が 
ク u スタルを吐いて攻撃して<る。 

人面塔は地面にびっだり<っつい 
ているので動けない。 

弱点は顔の部分。塔のてっぺん 
や根元を擊ってもダメージを受け 
ない。倒すと障害物になる。 

〇クリスタル〇ダメージを, 


を吐いてくる< 


Mil 



与えるには 顔し 
を味するし It 
かな い’ 


〇無視すると追い 
かけてくる 
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手の形をしだモンスター。腐海 
魔境の斜面に根を降ろしアーサー 
を待ち受ける。本体からは指を飛 
ばして攻擊をして<る。まだ、ア 
ーサーが接触すると握りつぶされ 
てしまろので、絶対に接触しない 
ぶろにしぶろ。 

攻略としては接近はせ、す、下擊 
ちできるちのには下擊ちで倒そう。 



m 

キ 


つぼに似たモンスター。する。出現地点を軸として 
壁にはりついている緑の細 <ね<ね動<。 

胞が卵でそこから生えて< 弱点は□の部分。それ以 

る。□から内颼を吐き攻擊 外の攻擊は受けつけない。 



〇内臓を吐いて1史味する 


ミノスネーク 


タストモンスター 


1ポイント丨 


200 


2ボイント L 


500 


I 4 面後半 


しや<とり虫のよ^に身を< 
ねくねさせ腐海魔境の斜面を行 
つだり来たりしている。出現の, 
しかだは、斜面からいきなり： 

さ出て < る。 

ミノスネークはどこを擊つて 
も倒せる。出現して<る途中の 
ちのは触れてちやられないが出 
現が早いので注意。 



大毒花が生息している地域に共 
存しているモンスター。壁にへば 
りついていて、首をのばして□か 
ら弾を吐き攻擊して<る。本体は』 
移動ができない。 

攻略法は、基本的に無視し、ス 1 
クロールさせて早<画面から消し 
てしま〇といい。長く出現させて 
いると弾を吐かれてしま^からだ。 


▲ 

l TV 


ヌプヌプ . _ 

3 ポイント kilPQl / /I 4 面前半 


デビル八ンド 


2ボイント r 


スカルドラゴン 

2ポイント 


前作の魔界のドラゴンの 
なれの果てがこのスカルド 
ラゴンだ。ルシファーの城 
に集団で巣<つており、巣 


攻擊してもダメージを与え 
5れない。 

1匹だけならなんとかな 
るが、集団で出ててきだと 


名 


穴から次々と出現して<る。きは、その場所から離れて 
弱点は頭だけで、しつぼを 1匹ずつ倒そろ。 





〇逃げないとやられる 


〇握力はすさまじ 
く I 瞬で骨と化す 



〇指を 1 はして攻 

擎する。非蠢な 

モンスタ— 



〇移動のパタ—ン。 
動きは遅いので相 


0 

顯 
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シールダーの首 


16ポイント 1 1000 

1 5面後半 


〇顔が弱点なのでジヤンブし 
ながら攻摩。しかし、顔に火 
がついたら攻赛を中止 


大魔王 

鑛ント (8 ボイント) [ 1000 [ 5面後半 


〇火炎攻擎の長いもの。画面の 
外から I 文擎しているのに、こん 
なところまて•届いてしまう 


小ガスト 



5ポイント 1 

500 

1 5面後半 


〇無敵中でも大魔王は通り抜 〇右向きの大魔王は体力が8 

けできない ポイントだ。先に倒せ 


1ポイント 丨 100 1 全ての面 


3面のボスキヤラのガス 
卜がノ」\さ< なつだものがこ 
れ。しかし、小さ<なつだ 


ろ少なさ。ナイフな5—擊 
で倒すことも可能だ。しか 


1面のボスキヤラのシー 
ノレ7—か5跼体をな < して 
しまつたちのがこれ。足が 
ないので左右の動きはない 
が、首の部分はそのまま動 
いて攻撃して < る。 


攻擊ノ \ターンや弱点ち変 
わらないが、出現する地形 
が複雑になつているので倒 
すのが難しい。 


宝箱の中身が鎧と武器以外のと 


きに宝箱を壊すと出現する。攻擊 
が直接ダメージになるといラこと 


5れる。これとは別に本体に接触 
するとダメージを受ける。 

別で、宝箱の法則さえ知っていれ 
ば出現させることもないだろ〇。 


前作での最終ポス〇今回 
の大魔界村でいラとルシフ 
アーと同じ大物だつだのだ。 


擊はバヮー 


弱点は顔だが、腹の顔に攻 


ないので注意。 


まだ、5面後半で2匹同 
時に出現する場所で左側の 


魔王は、体力が8ポイント 


状況を容易に 


フジシヤン 
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魔界村の門番。みすからの首を手 
に取り、そ❻ CM ら火恕 It き攻撃し 
てくる常識はすれな奴。身長 12 m • 
体重5.5匕 

特徴として择、巨体の体当だり攻 
擊と首からの火の玉による渥合攻擊 
だ。特に火の玉は適綱して擊つてく 
るし、し办、ろな角度から飛んでく 
るので注意し 

弱点は顔の部分〇その他の部分は 
強力な鎧めだ®ない。 



レツドアリーマーキング 

4 ボィント ( 3 ポィント } Q 

ポスキヤラではないガザコキ 
ヤラの中では健すのに一番てこ 
する。前作のレツドアリーマー 
が成長しだちので、アーサーと 
戦って得だ経験からかなり強< 
なっている。一部ではルシファ 
一の隠し子という噂もある。身 

長 2 . 2m 、 体重 89 kg 。 ラウンド5 
のときだけ(四天王)は体力が3 
ポイント。単純には倒せないの 
が最大の特徴0 



n 2 面前半七面後半 


02面にいるのは頭がい骨を投げ 
てくる。普通に歩けば当たらない 



シールダー 


22ポイント 


1面ボス 



敵キヤラデ—夕 
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ターン。大ジヤン 


プのときは上擎ちで攻撃しやすい 


なると大、小ジャンプの順番が不規則に 


:炎の村の 門番。 全身を炎で包ま 
いて、背中から炎の玉を放って 
•ジャンフして 


れて 1 

さだ&ジヤン フ_^ の粉を次 >7 
と降らしだりして攻撃して<る。ル 
シファーの忠犬として名高い。全長 
11201<吕(推定)6 
於ては、ギヤンフによる y 
IS ® つている。しかし、直 
接体当だり攻撃をするわけではない 
のでボスキヤラとしては弱いほろ。 


5队輯 12 C 
特徵て I ; 
擊がな- 


天空の門番。中央の目玉が本体で 
まわりに雲を集めている。周りの魔 
界のガ^を自由自在に操ることがで 
さ、このガスを高速で回転させ、エ 
ネルギーを葬生することによりアー‘ 
サーの武器攻釋を受けつけな < して 
しまろ。全幅 8 rrk 体重 Okg 。 

攻撃は体当だり攻擊のみで、動き 
のバターンは3種類。蛇行する動き 
には要注意だ。 


ケルべロス 


25ポイント 


2面ボス 


ガスト 


16ポイント 


3面ボス 





〇小ジャンプのとき 


〇体当たりされ落ちる 
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4 面ボス 


才一厶 


腐海の門番。背中に敵を感じると 
叫び声と共に目覚め、が活動を 
開靖丈る^の体内には、小才 
—厶と腸虫が巣くっており、、オーム 
を^^めに攻^■る p . 全長0^ 

: 1 特稱して』弱点がに分 
かれていて、ポスキヤラの中でち倒 
すのにてこするほ^。腸虫と小オー 
ムの混合攻擊にも注意。 

mm 


4ボイント 

100 

(心篇 ） x 5 

(心篇•小オーム） 



〇上はオームの全体図„ こ< 


魔界城の門番。数千匹の小バエの 
集まりが1匹の巨大な八エに変身。 
巨大な/ \エのとさは尻か6弾を出し 
攻擊してくる。 4 W 体のときはダメ 
-ジを等え&打胡^。拿尋 6 m 、 体 
重 90 kg (巨夫％ b.dt 
巨大なと S と小/ D ： のときは性質 
が違ラ。小/ tr のときは幅広く移動 
してくるの茂触し？:や^^ないよ 
•5 に。巨大になつだら武器で攻擊。 



ベルゼ八'ブ 13ポイント- 5面ボス 




〇心臓が出現してい 

ないと武器は通過 
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ラウンド 1 の前半は処刑場が舞台。 
2つの丘を越えていくと、処刑器具と 
して有名なギロチンが障害物として配 
置されている。 

最初のラウンドだけあって、比較的 
難易度も高くなく、敵の動ぎも単調な 
ちのがほとんどといっていい。 

代表的なのはザコキヤラの「スケル 
トン•マーダラ—ズ」。この敵はランダ 
厶に登場しているわけでなく、出現地 
点が決まっている。何回かプレイすれ 
ば、わかってくるので、出現地点を押 


出現するまでは、アーサーへの当たり 
判定がない。アーサーがスケルトンに 
重なったままの状態で攻擊してやっつ 
けることも可能0 

この他に、注意すべきこととして中 
盤で登場する毒花や終盤で多数登場す 
るギロチンがあるが、ギロチンは刃が 
落ちて上に戻る瞬間に下を通り抜けれ 
ば確実に進める。毒花は、吐いてくる 
ドクロにさえ気をつければいい。 

ダメージを受けたときに命網となる 
のが銀の鎧。宝箱をすべて出現させて 


さえておこラ。 


いけば八ゲタカ地帯の手前で、鎧の出 


ちなみに、このスケルトンは完全に る宝箱を出せるはずだ0 


建物の左端でジャンブして上を進む 
と、番花が出現する。こいつの出すド 
ク□は一定の間隔で投げ出されるので、 
ドク□の間に入つて近づいて倒せ/ 




WtM iSA 


ゲームスタート直後の場所に宝箱が 
隱されている。出し方は簡単。ますス 
夕一卜しだら、画面の左端まで行つて 
ジャンフするだけ。 1® 目の宝箱の中 
身はマジシャンなので開ける必要はな 
いが、できるだけ宝箱は出現させてお 
<必要がある。 


见刑されだガイコツの障害物をジャ 
ンフしてしばら<右に進むとはしごが 
ついている建物がある。 

この建物の左端には/ \ゲタカが止ま 
つており、倒さすに進むと後を追つて 
<るので、確実に倒してお<。 

だだし、ここではしごを登つて上に 
行<必要はない。はしごを登つている 
間、アーサーは一切攻撃ができなくな 
り、敵の攻擊に対して無防備になつて 


しまラからだ。 
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前半の難関であるギロチン地帯。ギ 
□チンは一度落下するまで待つて、上 
に戻つだら下を通り抜ければ〇 K 。 ま 
だ、先を急ぎだいときなどは、ちよつ 
と危険だが、刃が下に落ちだときにジ 
ヤンフして飛び越すことも可能。 




大きな木に/ \ゲタカが8羽止まって 
いる。左の建物から攻撃して何匹か倒 
し下に降りて上擊ちでかたづけよろ。 
擊ち逃しだ/ \ゲタカは地面スレスレで 
飛んでくるのでしやがんで攻擊。 

まだ、よ<飛び降りて攻擊して<る 
右の/ \ゲタカに注意して魔法(爆裂、守 
りの魔法を除 <) を使っていっぺんに 
倒すのも安全な戦い方だ。 




宝箱 A 巳〇すべてを出現させていれ 
ば、この宝箱 D が4番目に出現する宝 
箱となる。つまり、鏺が出て<る宝箱 
といラわけだ。この宝箱の出現させ方 
を紹介する。 

ます、建物の一番右にあるギロチン 
をよけて右飾に立とう。そして、右端 
ギリギリから背景の十字架のほうめが 
けてジヤンフする。成功すればギ□チ 
ンの手前に宝箱が出現するはすだ。 
金の鎧を取って魔法を使えるよろにし 
ておいてちいいし、敵にやられだとき 
のだめにそのままにしてお<のちいい。 



最後の大ギ□チンの手前には段差が 
あり、飛び越そうとジャンフすると大 
き<ジャンフしすぎてやられてしま^ 
ことがある。 

ここでは1段分だけ小さ<ジャンフ 
して止まり、大ギ□チンが上にあがつ 
ているラちにジャンフして素早<下を 
抜けよラ。ここを通り週ぎれば、タイ 




•空中に 11 てる すと、なんと階段もないの I 

2番目の階段の上のとこ にアーサーがはしごを登つ I 

ろで真上ジャンフをして着 ているボースをとり、画面| 

地と同時に/ X ッドの上を押 上部にまで行つてしまう。 






ROUND 1 前半 
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ラウンド 1 の後半は雨の降る 嵐 地帯 
から、 怪 根と毒花の混合 攻撃 地帯、そ 
して最後にボスのシ ーJ レダーとの 戦い 


合いをとって戦いたい 0 
宝箱は、嵐地帯の坂の手前、嵐地帯 
の終わったところ、最初に上の道へジ 


フがほしいところだ。毒花の吐<ドク 
□の軌跡を読んで攻擊しよろ。とにか 
<速攻で敵を倒すよ〇にしよろ。 




普通に右へジャンフして上にいつて 
も宝箱は出現しない。少し左側で真上 
にジャンプするか、1段上か5左へジ 
ャンプしないとだめ。ここの宝箱は出 
現させるだけで開ける必要はない。 

は > 〇 
地プこ 
獄しの 
がて場 


〇後半最初の宝箱はここに出現する。 
しかしこの場所でてこずっているとカマ 
イタチの連合攻擎を瞳らつてしまう 


ヤンプする地点の手前、山の上へ行く 
ためのはしごを登って左端まで行った 
ところ、の4個を出現させよう。 

下のはしごのところを右へ進んだ道 
が終わるところにも宝箱が現れるが、 
取りに行く必要はない。この宝箱を取 
るメリットはほとんどないのだから。 

タイムはラウンド'！というわけでも 
ないが余裕がある。特に気にしなくて 
もだいじようぶだが、怪根のところで 
手こずりすぎないようにしたい。 


嵐地帯は普段走るときのスピードに 
比べると、かなり遅<なつてしまう。 
前から強い風が吹いてきて、押し戻さ 
れてしまろからだ。 


ここではカフイタチが出現して<る。 
カフイタチは3匹目ごとに姿を現すも 
のが出現するので、余裕があれば倒そ 
う。 まだ、カフイタチは攻めて<るバ 
ターンが「ジャンフしてよけることの 
できるもの」、「しやがんでよけること 
のできるもの j、 「そのまま通過できる 
もの」の3通りに分けられる。このバタ 
ーンを読めれば簡単にかわすことがで 


というふうに続いていく。 

嵐地帯は風が吹ぎ荒れ少し右への移 
動スピードが遅くなり、思ったよりジ 
ヤンプの距離が伸びないので注意。 

中盤の怪根 • 毒花地帯では、怪根の 
出現する場所が決まっている。毒花を 
倒すことを優先しながら、怪根の出現 
のあいまをぬって進んでいこう。 

最後はボスのシールダー。かなり耐 
久力がある。画面端にシールダーが見 
えるあたりから攻撃して、なるべく間 


きる0 

基本的な/彳ターンは、1匹目が「その 
まま通週」、2匹目が「ジャンフム3匹 
目が「しや力 7u でよける」となつている。 
ただし、アーサーの移動の仕方によつ 
て変化する。 
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一見強そラなシー)レダーだが、実は 
1発で倒せるやり方がある。 

ます、武器を槍にする。次に、魔法 
の鎧を着る。準備はこれだけで〇 K / 
夕一彳レ7—が頭を一番上にあげ、そし 
て下に降ろそラとしだ瞬間に、雷の魔 
法を擊つ。すると、シールダーを一瞬 
にして倒すことができる。 

それ以外の装備の場合は必す間合い 
を取り、できるだけ離れて戦ろよ^に 
する。頭を真ん中か一番下に降ろしだ 
ときに武器を連射。 

頭が上にあるときは、シールダーの 
炎をジャンプして避けると同時に攻擊 
する。むやみにジャンフすると危険だ。 
シー)レ7—をもろひと息で@せそうに 
なつだ5、頭を高<持ち上げだときに 
下にもぐりこんで上擊ちですばや<倒 
してしま^のちよい。 






ROUND 1 後半 
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ラウンド 2 の前半は、パターンを作 
りにくい難しい面である。 

いちばん最初の岩亀は、不規則に現 
れるので、とても攻略しにくい。 

岩亀が2匹同時に現れると、ミスを 
する確率が非常に高くなる。ここでは 
岩亀の軌跡を読みながらあせらずに進 
み、地面をはってくる岩亀は弾を吐く 
ので早めに倒すよ5に気をつける。 

続いてつり橋。アリジゴクの巣の上 
を渡っていくわけだが、ここも一筋縄 
ではいかない。ところどころ壊れてし 
ま5ところがある0 
そして風車。単純に突っ込んでいく 
だけでは通りぬけることはできない。 
しっかりとタイミングをはかっておか 



Vm i 


前半の岩亀が出現する場所は不規則 
で、パターンとしてはとらえに < い。 
ここでは的確な判断が必要となる。 
なおかつ育い障害物のあだりでは、敏 
速に移動しなければなない。 

だだし、岩亀が2匹連続して飛んで 
きだとさは、バックして2匹のジャン 
フのタイミングが合ろまで待つだほう 
がいい。 


なければならない。 

£面の前半は宝箱の出現するところ 
がもっとも少なく、合計3個しかない 
ので、宝箱 A から C まですベて確実に 
出現させておきたい。 

鎧を着ている状態で宝箱巳を開ける 
と金の鎧が出てくるが、これは取らな 
いほうがいい。岩亀にやられたときに 
戻ってきて取り、でぎるだけ八ダカの 
状態では戦わないよ3にするためだ。 
敵にやられて再び鏡を身につけること 
ができず八ダカのまま後半へ行かなけ 
ればならなくなると非常に戦いが苦し 
くなつてしまう。 



宝箱 A 


國 | 

㈣ 齡 i :::. 2 



中盤のつり橋は、ます壊れるところ(フッフ 
中の X 印)を覚えてしまおラ。 

まだ途中で現れるオニカゲ□ウにぶつかつ 
て落ちてしまラことちあるので、ジャンフし 
て移動するときは、つねに武器を擊つ。 

ア u ジゴクの真上のあだりは特に注意が必 
要。そのままア u ジゴクの巣に落ちてしまう 
ことちある。 


: pij ジゴクには武器は効かないので、ア ij 
ジゴクがはいあがつてきてち、相手にせすに 
さつさと逃げてしまおう。 



岩亀の現れる地帯では2涸の宝箱が 
出現するが、宝箱 A はジャンフしなけ 
れば出てこない。岩亀に注意しながら 
ジャンフしよ^。宝箱巳は進んでいる 
と出現する。鎧を羞ているときは開け 
ておいて、ちしちのとさに備えよラ。 



si の単独肇は軌跡を 

読んで早めに切“： 
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ここにひかえているのは、火のつい 
だ風車。ます最初に火にギ U ギ 1 J で当 
だらないところで風車の羽が上がつて 
<るのを待ち、上がつてきた追いか 
けるようにして進んでい<0 

しかし一気に走りぬけよ〇としては 
いけない。羽がいちばん上がるところ 
でいつだん立ち止まり、タイミングを 
合わせて走りぬける。 

あまり待つていると風車の回転が速 
<なつて < る。 


宝箱 C 



風車をぬけるとすぐに、レツドア u 
ーフーキングの投げるドク□が右上か 
ろ飛んで < る。 

しかしこれは立ち止ま e > すにそのま 
ま走つていけばドク□には当だらな 
い。まだは、ドク□が飛んできだらそ 
の場所で立ち止まる。そして、ドク □ 
が飛んで < るのをだだじつと24回待つ 
ていると、ドク□がそれ以上飛んでこ 
な<なる。こラすれば、安全に通るこ 
ともできるし攻撃が楽になるだろろ。 
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火炎の村というわけで後半になると 
画面上に触れるとやられてしまう炎が 
あったり、火柱が突然降りてぎたりす 
る0溶岩に落ちるとやられてしまう場 
所にグリーンモンスターが3匹いると 
ころが、この面の難関となるだろう。 
レッドアリーマーキングのあたりでや 
られてしまうと、ラウンド日の最初か 
らやりなおしになってしまうので、注 
意。レッドアリーマーの動きに合わせ 
て攻擊方法を変えて戦お a 。 

レッドアリーマーキングを過ぎると 
地面の隆起と陥没が始まる。ぐずぐず 
していると、足場がなくなるところも 


あるので素早く移動していこ5。 

-そして、火柱やグリーンモンスター 
との戦いの後、ボスのケルべロスと対 
戦することになる。ケルべロスは左右 
にジャンプするときに炎を落としてく 
るが、武器を上に撃てば消すことがで 
ぎるので、あわてて左右に動かないこ 
と。画面の真ん中の位置で戦おう。 

宝箱は全部で4つ出現する。宝箱 A 
と C を出現させるのが難しい。宝箱 A 
は、ジャンプするタイミングを誤ると、 
溶岩の海に転落してしまラはめになる。 
宝箱 C は、敵の攻撃が激しい場所にあ 
るのでやられやすい。 


地面が沈むまで待ち宝箱が出現する 
Z ) と同時に右へ飛び移ろラ。だだし、 
急に炎コウモ | J が襲つてきてもいいよ 
うに、常に武器を擊つてから移動する 
灰ラにしだい。武器を擊だすに右へ移 
E ) すると敵に下へ落とされやすい。 
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ンモンスターが出現する前に 
武器を 擊 つ。そして、スクロールさせ 
れば、出現と同時にヴ ij ーンモンスタ 
一にダメージを与えられる。 

mmmn 

島! 

似.ぶ^ I'/ 

■■■■ 

; IHi 

び iSi 明 


2匹連続でグ 1 J ーンモンスターが出 
現するので敏速な攻撃が要求される。 
まだ足場が狭<、敵に接触すると下の 
溶岩へ転落してしまいがちなので早め 
に走りぬけよ〇。 

芝だし、下から火柱が上がって<る 
場所が1力所あるのでタイミングをみ 
て渡らなければならない。先手をうつ 
て攻擊すること。 



〇ここから丨匹目のグリーンモンスタ 
一を倒そう。周りに出現する火柱に注意 




ROUNDE 後半 
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最後の泥男のところにある 2 つの針がつい 
ている緑の台と茶色の金網は障害物なので、 
通り抜けはできない。台のは上に乗ることが 
できるが、どちらも下で立ち止まつていると 
強制スク□ールで押しつぶされてしまうので 
早めに右に移動しよラ。 



このラウンド3の前半は他の面とま 
ったく異なる点が1つある。それは、 
床が下からせり上がって 縦に 強制スク 
ロールすることだ。 

そのため、必然的に行動を急がなけ 
ればならないところが多くあるので出 
遅れないように、先読みして素早く移 
動していくよ 3 にしたい。 

速攻で敵を倒していけば迫ってくる 
壁に押しつぶされるそ 5 になってあせ 
ることもなくなるだろう。 

また、ビホルダーの大群の途中に出 
てくる紫色の壁は武器で壊して進まな 
ければならない。 


序盤の大まかな流れを説明すると、 
まず面がスタートすると床がせり上が 
つて、敵が上から 攻撃して くる。出現 
する敵は「泥男」、「フライングゴプリ 
の2種類だけ。 

泥男の攻略は、まず最初の5匹まで 
は交互に出現してくるので先手を打つ 
て早めに上 撃ちで 倒す。 

フライングゴプリンは画面の上方か 
ら出現し、石を落としてくる。数多く 
出現する前に、こいつも速攻で倒そう。 
中盤から終盤にかけて出現するビホル 
ダーは上方のものは無視して下にいる 
ものだけを倒して進めばいい。 



ここで覚えてほしいのは泥男の出現 
バターン〇 5匹目までは左、右、左、 
右、左と出現し、6、7匹目と8、9 
匹目は左右同時に出現する。倒さない 
でお< と、床を 
はつて<るので 
早めに倒せ0 



この場所は左から行 < ルートが安全。 
左の壁に乗って、上擊ちで泥男を®し、 
宝箱を出現させて、後で鎧をはがされ 
だときのだめに鎧を出しておこ〇。最 
後の泥男は右擊ちで倒せ。 
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ラウンド 3 の後半は、足場が限られ 
ていて思い切った攻擊ができないので 
かなりつらいところである。 

特に中盤の岩の出っ張っているとこ 
ろは、連続動作で切り抜けなければな 
らないので、機敏な反応が必要だ。 

敵キヤラはオニカゲロウしか登場し 
ないが、身動吉で吉ない状態で現れた 
りするとぎもあり、ミスしてしまいや 


すくあなどれない。 

また、宝箱は全部で4個出現するが、 
ほとんどが取りにくいところにあるの 
で無理して取る必要はない。 

舌の上から下の移動床に降りるとき 
は、床が真下にあるときはそのまま降 
り、すこし前にあるときはジャンプし 
て斜めに飛び降りる。アーサーの落ち 
方を考えに入れて移動しよう。 


ャンフで飛び移り、すぐにしやがも〇。そう 
しないと、上の岩に押しつぶされてミスして 
しま^かである。 

そしてすぐ右に炎があるので、ジャンプし 
て飛び越えよろ。その後、タイミングを見て 
下の移動床に飛び降りなければなない。 

舌に乗つてから移動床に乗るまで、連続動 
作として行動しないと、間に合わない。 



宝箱 A 


宝箱巳 宝箱 C 




宝箱 D 




後半のスタート直後、ジャンフして 
宝箱 A を出そろ。宝箱を出しだら1段 
上の舌へ飛び移る。 


舌に乗つて進んでいると途中で炎が燃 
えている。ジャンプして飛び越える。 
その後すぐに、下にある移動してい 


移動床に乗って進んでい<と出現す 
る宝箱 D はすこし低い位置に出る。開 
け方はジャンフで宝箱の上に乗り、下 























まだ連続動作に入る前に周りにし\るオニカ 
ゲロウを始末しておこラ。そうすればジャン 
ブ中や下の台に降りるときにオニカゲ□ウに 
接触することはな<なるだろ^。このことは 
3面後半すべてをとおしていえる。 



^ ~ .へ 11 "" 


宝箱 D を開けだら今度は右斜め上か 
ら出る舌に飛び乗ろラ。そしてそのま 
ま右へすこし進み、下にある舌へ飛び 
降りよう。このときオニカゲ□ウが下 
にいる場合は下擊ちで倒しておこう。 



ボスのガストは3種類の移動/ \夕一 
ンがある。 1つ目は蛇行してアーサー 
を狙って < るパターン。 

2つ目はアーサーを中心にまわりを 
大きな円を描いて動<ノ彳ターン。 

3つ目はアーサーのいるところに関 
係な<小さな円を描いて動<バター 
ン。ガストの動きはこの3種類だ。 

まだ、ガストはときどき稲妻を出す 
ことがあるが、このときにダメージを 
与えることはできない。 

ダメージを与える方法として、大き 
な円を描いて回転中、アーサーの真上 
と真下を通るとき弱点の目玉を狙って 
擊つ。武器は円盤かナイフが特に有効 
である。 




• T 努 

^のス 
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窆箱は 111 



ここの宝箱は、いままでの宝箱を全 

部出現させていれば、 

3個目のものに 


幻想的な巳 GM をバックに 4 面は始 
まる。前半では、デスタワーやヌプヌ 
プとの戦いがメインとなるが、特にヌ 
プヌプに対しては慎重な対処が必要と 
なる。初めてこのラウンドにきたとき 
には、突然現れて攻撃してくるヌプヌ 
プの弾にやられてしまうだろう。しか 
し、これらの攻撃も_の出現場所を覚 


えてしまえば簡単にかわせるようにな 
るはずだ。慣れてしまえば他のステー 
ジと比較しても決して難しいラウンド 
ではないことがわかると思5。 

宝箱は合計5つ出現する。マップ中 
の顧に ABC □と出していけば、鎧を 
はがされても2度装備しなおすことが 
できる0 


なる。必す武器が出るわけだか5、武 
器の種類を変えだいとき以外は開けな 
し、ほうがいいだろう。取りだくない武 

I ! 器が出ると 
. I 邪魔になる。 
鍪南 ぃなぃ宝 
1 け t 箱は開けな 
いことだ。 






恐竜の骨の前の高台の上を通るとき 
は細心の注意を払わなければならない。 
ます、高台に登つだらジャンフは厳禁。 
• 天井の水晶に頭をぶつけて鎧をはがさ 
れてしまうからだ。 

次に、左右から突っ込んで < るスケ 


ノレトンに対しては、相手が登って来る 
前にしやがみ擊ちで倒してしまおう。 
次々に現れるだろうが、一瞬のスキを 
ついて右に降りてしまえばも〇怖<な 
いはすだ。4面開始直後とはいえ、油 
断のできない場所のひとつだ。 


〇スケルトンには先制 
_ここでのジャン 
プは御法度 
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高台を越えてか0>は、そのまま上を 
進むルートと、はしごを降りて下から 
行<2通りのルートがあるが、必す下 
に降りて進んでい<よ:^にしよ^。上 
からでは次々に現れるヌフヌブを倒す 
のが難しいからだ。 

はしごを降りだ5、少しすつ右へ進 
んでいこう。ヌフヌフガいだるところ 
に隠れていて、一度にた<さん現れる 
と攻擊が厳しい0 




宝箱 C 宝箱 D 


宝箱 E 


、ひとつめの骨の切れ〇遅れて現れたヌブヌプをすば骨の切れ間を飛び越え 
間を飛び越えてすぐ戻り……やく倒して . て引き返したら . 


前半の終わり付近の、テスタワーの 
近< の最後のヌフヌフは、2つめの骨 
の切れ間を飛び越えだ5すぐに引き返 
し、スク□ールが戻らな<なるまで左 
に進んで、スク□ールアウトでキヤラ 


ヌフヌフは、それぞれの出現位置と、 
アーサーがどこまで移動しだら攻擊し 
て<るかを、覚えておいだほ〇がいい。 
ます、デスタワーを倒すと1匹目が高 
台の上に現れる。2匹目はアーサーが 
高台から降りたあだ 1 0で現れるが、こ 
の2匹は写真のような/彳ターンで早め 
に倒すよ〇にしよ〇。 


クタごと消してしまつたほ^が安全 
しかも確実だ。 


〇ここまで戻る c 
ヌプヌプは消えて 
いるはずだ 


天井から突き出しだ水晶のトゲの下 
を< ぐると、テスタワーが待つている。 
まだ、壁からはヌフヌフが現れ、前後 
からは、スケルトンが容教な<襄いか 
かる。ここは4面前半の最大のポイン 
卜。ます、水晶の下での戦いは避ける 
こと。ジャンプがミスにつながる。そ 
して、ヌフヌフは現れだら即破壊しよ 
ろ。もし攻擊されだらつ e >< なつて< 
るぞ。 


されたら、残して 
おいた鎧を取りに 


〇右に進み過ぎる 
とヌブヌプがI匹 
| 余分にでてくる 0 
これは倒しにくい 
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どこでも同じだが、斜面の下方から 
上がつて<るミノスネークを搶などで 
倒すにはジャンフ下擊ちが安全だ。 



ここまで攻略通りに宝箱を出してき 
ていれば、この宝箱は4つめだから鎧 
が出るはすだ。武器がナイフならば、 
ここでは金の鎧を着てもいい。 


mv 、 

左への下り坂を、右向きの状態で滑 
り降りれば、すぐにテビル八ンドを攻 
擊できる。ペタに近づ < と、握りつぶ 
されかねない。 

1〇降りたらすぐに 
しや；^んて^^ 




4面の後半は氷の斜面を滑り降りて 
いくという、他の面とは異なった進行 
になっている。敵の攻擊はデビル八ン 
ドとミノスネークのみだが、怖いのは 
それらではなく、地形の触るとやられ 
てしま5トゲトゲのほ5だ。トゲトゲ 
でやられてしまうパターンは、敵の攻 
擊をかわそラとしてジャンプしたため 


そこなって落下してしまい突きささっ 
てしま5かの2つ。アーサーの操作に 
は十分注意しよ5。 

ボスのオームはまともに戦ろと 時間 
もかかり非常に手強い 敵 だが、安全 地 
帯に入って横から 攻撃す ること がわか 
ればそ3とう楽になるはず。 

後半で頼りになるのは4番目の宝箱。 


に頭をぶつけてしまうか、ジャンプし ACDE の 順番で 出そう。 

r. 零 .] 


氷の斜面に降りるとすぐに、テビル 
ハンドが待つている。これは上からジ 
ヤンフ下擊ちで倒そラ。その後で宝箱 


のフジシヤンを慎重に®理すればよい。 

す。^ 

ハ•もにヤ 

をた降ン 
吐もりプ 
かたる下 
れし前擎 
，一にち 
倒で 


讀 

■む Am 八 .：.:. 

.:ユ ％ 

'ハ 


ここは斜面の切れ間をジャンプして 
右側に飛び移ると、着地しだ斜面が登 
り坂になつているので再び右へ向かつ 
てジャンプしてしまいがちだ。が、右 
のデビルハンドが弾を吐<ことがある 
ので、ジャンフせすに、飛び移ったら 
すぐにデビル八ンドを攻擊しよラ。 



-j \ 

宝箱巳は出さないほラがいいよろだ。 
マツフを見ればわかる通り、宝箱 D で 
金の鎧を取るよりも、宝箱 E で金の鎧 
を取るほろが、後々になって戦いやす 


<なるからだ。 



ここは左への下り坂を走り降りすに、 
左を向いてしやがみ、そのままデビル 
八ンドに近づこう。 

ちし弾を吐かれてちジャンフは厳禁。 








〇武器がナイフなら 
ば、最後に魔法が役 
に立つので金の II に 
してもいいだろぅ 



30 























ROUND4 後半 
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レッド: PU —フーキングの 3, 4匹 
目は近い位置にいる。両方起こしてし 
ま^とやつかいなので、3匹目を起こ 
してから右のほラへ移動して倒す。左 
のほろだと4匹目を起こす可能性があ 
る。右に移動するときにはスカルドラ 
ゴンが現れるので注意。 




2® 目に出現する宝箱巳は、ダメー 
ジを受けすに< ると金の鎧が出る。こ 
こで金の鎧を無視してレツドア U —マ 
ーキングの3、4匹目と戦う。ダメー 
ジを受けだときの保険にするだめだ。 




今までは屋外での戦いがほとんどだ 
ったが、この5面では屋内の戦い〇し 
かも、宿敵ルシファーの城の中だ。 

この面だけに登場するスカルドラゴ 
ンは、文字通りドラゴンで頭が弱点と 
なっている。頭以外のところは攻撃し 
てもダメージを与えられない。そのス 
カルドラゴンが次から次へと出現する 
のがこの面の特徴である。スカルドラ 
ゴンは左右にある巣穴から出現するの 
で、巣穴さえ画面に出さなければ、出 


現しないのが ポ イント。 

レツドアリーマーキングはこの面だ 
けで4匹もいて四天王と呼ばれている。 
この四天王は、2面で出現したものよ 
りは弱くなっているので恐れることは 
ないが 油断は禁物。 1匹でも充分強い。 

豚男は、 ある1匹だけを除けばそん 
なに強くはない。その1匹もやり方さ 
え わかれば 問題はないだろ3。 

またこの面は 絶対 ナイフが欲しい。 
連射で 切り ぬけるところが多いからだ。 



この場所で出現するスカルドラゴン 
は、面がスタートしてアーサーが動< 
前から1匹出現している。宝箱 A を出 
してからすばや < この1匹を倒すこと。 

倒せないでいるとスカルドラゴンの 
だまり場と化す。スタート位置の周辺 
にはスカルドラゴンの巣穴がた<さん 
あり、次から次へと出現するからだ。 
とにか<、スタート地点に長居は無用。 
さっさとはしごを登って先に進んでい 
<ぺきである。 

るカヤ 



この面に出現するレツドアリーマー 
キングは、2面に出現しだちのより微 
妙に高い位置を飛んでいる。このだめ、 
斜め上方か5突つ込んで<るときに体 
当だりされな<なつているのでこのと 
きに擊てば簡単に1ダメージ与えるこ 
とができる。だだしアーサーの真上か 
ら突つ込んで<るものはしやがまない 
とダメージを受ける。 

はしごを登つだ場所にいる2匹目は 
戦いに<いので、出現しだら戻って、 
はしごの下の広いところで戦おう。 
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OK 法はほとんど〇ナパ—ムなら火 
使わないのだが…が流れて当たる 




〇下擎ちはどの武〇円盤なら下に落 
器でも通用する ちるので®^ 
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で 恐れることはない。 

ラ ウンド 5ラス トのボスキヤラは、 
八 エをモチーフ にした ベル ゼバブ 。小 
さな八エが 合体と 分裂を 繰り返し、 巨 
大化した ときに しかダメージを 与えら 
れ ない強敵だ。 

この 面を クリアす ると、2 周 目に突 
入。 そして、 再び ペルゼ パプを 倒せば 
真の最終 面、 ルシファーとの対決だ。 


ラウンド5後半は、いままでの 総 ま 
とめともいえる面。 前 作の 「魔界村 j の 
最終面の ボス大 魔王が ザコの 敵と して 
登場してくることからも、 他の 面と比 
ベてパワーアップしていることがうか 
がえるだろ3。またシールダーの首や 
ガストの 小型 版の小ガストなど、かつ 
てのボスキヤラと再び戦ラことになる。 
だが、 耐久力は 少しダウンしているの 


宝箱巳 


•ワープ円盤 

円盤は基本的に地形 
にそつて飛んでい<。 
しかし、壁際にしやが 


んでシヨツトすると、 
上の段に円盤が出る。 


この面初登場の大魔王は、弱点が上 
の顔。はしごを登りきつだらその場で 
ジャンフしながら攻擊しよ〇。炎を吐 
かれたら、はしごを少し降りてよけれ 
ばいい。降り遇ぎると鉄球にやられる 
ので注意するよろに。 


鉄球地帯は、8つのパターンの繰り 
返し。上から3つ目のドク□の高さま 
ではしごを登っだら、右から鉄球が1 
つだけ出だ後でいっさにぬけるよろに 

1 * 


からシー)レ7—の首を攻擊してダメー 
ジを与えよ^。ある程度ダメージを与 
えだらはしごを登って倒そろ。 





































sms 


ボスの部屋直前のシールダーの首は 
画面の右にぎりぎりに見えるよ〇な位 
置から攻擊する。頭上を飛び回るフラ 
イングゴフりンを先に倒し、ジャンプ 
しなが5倒してしまおう。 





E = 小似卜は平 


ft スクしフ 

° らな場所で 


°ゥトに注意. 


大魔王のフロアか0>2段上にアーサ 
-が<ると、小ガストは反！©して攻擊 
して<る。小ガストが画面の右端にち 
らりと見えだ瞬間に、アーサーが2段 
目に登ると、その後の/ J \ ガストの移動 
パターンは2通りになり、攻擊しやす 
し、。2段目に登つだ5、小ガストが反 
応しだのを確かめ、すぐに左へジャン 
フする。これで、大魔王の出現しだ扉 
のある部屋で有利に戦ろことができる。 


宝箱 D が出現しないときがある。例 
えば、小ガストと対戦中にダメージを 
受けて/ \ダカになつてしまい鎧を取り 
に戻つだときなどによ < 起こる。 

これは、宝箱 D が出現前の状態でち 
画面に宝箱を出現させる地点が見えて 
しま〇と、スクロールアウトの効果が 


_<だめである< 



ペルゼ/彳フにダメージを与えられる 
のは、小さなハエが完全に合体しだと 
きのみである。それ以外のときには、 
ダメージを与えられない。小さなハエ 
のとさはちちろん、合体する瞬間に擊 
つと赤<光るけれども、実際にはダメ 
ージを与えていない。ほんの一瞬が勝 
負である。 

具体的な攻略としては、最初に合体 
する場所が右上と決まつているので、 


そこを狙って合体前から攻擊 
する。1周目の武器としては 
ナイフを装備してお<のがい 
し、0しかも分身の魔法を使え 
るよ^にしてお<と、ダメー 
》 ジをより多<与えられていい。 

分裂して/ \エガ移動するときに床の 
すぐ上をアーサーに向かって近づいて 
<るときがある。飛び越してよけるこ 
とができないので、できるだけ遠<離 
れだところに移動し、しやがんで武器 
を連射しよ^。アーサーに向かってき 
ていたハエが武器に当り、アーサーを 
よけるよろに移動ルートを変える。 

ちちろん2周目は、サイコキヤノン 
を装備して戦わなければ、ラウンド5 
後半の最初に戻されるはめになる。金 
の鎧ならペルゼ/ \ブの弾を消せるので 
なおのこといいだろろ。 


ROUND5 後半 


























































